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Prolog 



DER SMELZTIEGEL Derfallende Ring sturzt 
hinunter in den gahnenden Schlund des 
Vulkans, angepeitscht von rasenden 
Flammenhieben bus meilentiefen 
Luftwirbein, Von oben erschallt 
das donnernde Gedrohne der 
Kesselpauken. Der Berg erzJttert - 
und dunkle Massen zerfallen zu 
Schlacke. Unaufhdrlich zucken 
Blilze in die MiJndung des 
Vulkans wie von Rachegbttern 
geschleuderte Speere. Auf der 

weissen Glut in der Tiefe des 
Serges kommt der Ring zur Ruhe. 
Seine Farbe verandert sich - von Gold 
zu Rot, von blau zu weiss. und sctiiiessiich zu 
einem auf Erden nie gesehenen Farbton. Es 
ist seine endgijltige Hartung, wie sie selbst 
von den Feuern der Zauberschmiede und den 
Oefen der Zwerglords nicht erreicht wird. Die 
Essenz des Rings tritt heraus aus seiner 
geheimnisumvrfobenen Metailschale. Die 
Erde bebt. Der Berg stohnt. Sein hbliischer 
Schlund speit gen Himmel. Die entfesselte 
Kraft des Ausbruchs tragt die Essenz des 
Rings weit weg vom zerfallenden Gebirge - und 
bedeckt sie mit einer Masse schijtzender Lava. 



DIE SCHOEPFUNG. Es gibt ein paar Orte auf 
der Erde, die von jedem Lebenden Wesen 
gemieden w/erden. Doch zuweilen 
erkennt sogar bewusslloses Geflecht 
das Unaussprechliche. dasinder 
Tiefe verborgen liegt. Ungestort 
schlaft und traumt die Ringbrut 
unter der Lavamasse. Sie traumt 
von den Windherrschern und 
ihrenWirbelsturmen aus 
diamantenem Sand und 
schvt/arzem Blitz, DieWindfierrscher 
benutzendie herabgesturzten 
Elemente wie Werkzeuge, urn aus 
der Lavamasse Tausende von 
glitzernden Kristallhohlen und Labyrinthen 
aus glanzend schwarzem Feuerkiesel zu 
formen. In ihrem Vorgeburtsschlaf traumt die 
Ringbrut von den kleineren Ringen, deren 
Macht jetzl verblichen ist. Die Traume werden 
zu AlpdriJcken, Schreckenerregende Horden 
vergiessen Blutstrome auf ihrer Suche nach 
den Ringen, die sie in gut trefestigten 
Verstecken aufbewahren, Sie warlen auf die 
Erweckung der Ringbrut. Aeonen vergehen. 
Der Tag naht heran. Der Ringmeister wacht. 
Dunkelheit legt sich uber das Land. 



Die 
Helden 



Sie gehoren zu einer klejnen Gruppe 
sagenhafter Helden, die sich auf die hochst 
gefahrvolle Suche nach den Rjngen machen. 
Ihre Rolle in der Suche wahlen Sie selbsl. 
Weiche Rolle Sie auch annehmen - machtige 
Waffen stehen Ihnen zur Verlugung. Als 



Krieger tragen Sie ein Zauberschwerl. Als 
Zauberer beherrschen Sre Ihre Feinde mit 
machtvollen Fluchen, Als geheimnisvolles 
Gespenst gehen Sie durch Wande hindurch. 
Als Wechseibalg tragen Sie den Tarnmantel. 



CompulersymboW 



DER KRIEGER I Warrior | isl Oer sagenumwobene Held der 
Trolll^nege, der Theors Schwerl "Blutlnnker tragt. ein 
Zauberschwerl mit magischer Maclii uber Merschen und 
Damonen Er isl Oer Ertie des Konigreicfis der Sieben Lander 
und di'ekter Nachfahre von Flaxen und Willowan I 
1 1 2- Aniuhrer der Rillei von Arnelm) 
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Die WaHen des ZAUBERERS iWizaid) sind die alien Fluche 
mil denen er seine Feinde Delegt Der Fluch des Zauberers 
selzt den FeinO (ur kurze Zeit ausser Gefectit 



i^ 



JE^ 



DAS GESPENST (Phanlom) ist dei ruhelose Geist eines 
Rilters. der erst Fneden linden kann, wenn alle Ringe 
zunjckeroberl sind Das Gespensl besilzt die ubematurlicf>e 
Fahigkeil. durch Wande aus massivem Gestein und Knstall zu 
gehen 
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DER WECHSELBALG |Changeling| ist der Besilzer des 
Tarnmanlels. Tragt er ihn, so isl er unsichlbar und kann sich 
tfon alien Feinden unljeniefkl bewegen. 
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Die 
Ungeheuer 




Der Ringmeister schickt seine schrecklichen 
GiJnstlinge aus, um die Ringe zu bewachen: 
die treulosen Feuergrimme und Orks, die 
unsaglichen Spinntyrantein, die bosartigen 
Riegenden Blutrunste und die entsetzNchen 
feuerspeienden Drachen Skortha, Goldfang 
und Mythrog. 



Die Ungeheuer 



Compulersymbole 
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DIE DRACHEN - Skorlha, Goldfang und M/lhrog - sind die 
gtossien det en isetz lichen gepanzerten LinOwurmet, die tiach 
der Sage ursprunglich von den Stemen hefabgesliegen sein 
sollen 






(^ 

* 



Dig SPINNTVRANTEL isI lebetxliggewordenef Schfe(*en 
und Tod. Sie verscfilingt (ebendes Fleiscft, um so iht eigenes 
Leben zu verlangem. 



Die FLIEGENDEN BLUTRUENSTE sind lefWgeHugelten 
Ungeheuer , die die Sage von den Vampirer ins Leben gerulen 
haben. Mit ihren Zafinen beiauben sie die Opfer (hres Bluts 
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Die OHKS sind zwerghatte Menschentresser und die 
naturlichenFeindeallenrdischenLebewesen Siesindebenso 
hassllcn wie kampllustig und heimtuckisch Toien isi ihi Spiel. 

Die FEUERGRIMME sir>dOie«efsklawenSeelen jener , die in 
Iruheren Zeilen den Drachen ;umOplergelallen sind. ihre 
blosse Beruhrung isl lodlich. 



Die Suche 



Die Suche beginnt damil, dass der 
Rjngmeister jm Geheimen die zehn Ringe der 
Macht in dunkien Verliesen. Kristalihohlen, 
geheimnisvoiien wandernden Hallen und 
internaiischen Lavakavernen versteckt. Ihre 
Suche hat nur Aussicht auf Ertolg, wenn es 
Ihnen gelingt, jene Krafte des Bosen zu 
uberwinden, die so schrecklich sind, dass sJe 
nur mit kdrperlicher Kraft, grenzenlosem Mut 
und hochster Rilterlichkeit besiegl werden 
konnen. Anders als bei anderen Spielen 
mussen hier die Spieler zusammenspannen. 



urn die schrecklichen Geschopfe des 
Ringmeisters zu uberlisten und zu besiegen. 
So slark ist die Macht dieser ungeheuerlichen 
Alptraume. dass nicht nur genaues 
Zusammenspiel und enge Zusammenarbeit, 
sondern manchmal sogar persbnliche 
Aufopferung notig sind, um einen Ring der 
Macht zu erobern. Die Helden haben 
gewonnen, wenn sie alle zehn Ringe 
zurijckerobert haben, bevor ihre Zeit 
abgeiaufen ist. Gelingt es ihnen nicht. so hat 
der Ringmeister gewonnen. 




Die 
Verliese 




Die Verliese bef inden sich in 
Burgen, die em si von 
Menschen erDauL. spater 
jedoch von den 
ScMreckensiruppen Oes 
Ringmeislers eirigenommen 
wurden 



Die 
Hoellen 




Diese Laaamassen werden 
dufCd den Zauber cJes 
Rmgmeisiers in llussiger Hitze 
gehallen 





Die 
wandernden 
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I Etq^ 

Hallen 

Die E'de zilten unter dem 
Dbsen Flucli des Ringmeislers 
Die Wande der Burgen 
verschworen sch gegen das 
Untemehmen der Helden . 



Kristall- 
hoehlen 




Die WindherfScher haben 
diese Labynnlhe ertiaul. deien 
Wande unsichlbar sinO und die 
dem Belehl des Ringmeislers 
uniersiehen 



10 




"Schreite sanft in 
unbekannte Gefilde" 

(Willowan !) 



DJeser Abschnitt ist eine Einfiihaing in die 
verschiedenen Fahigkeiten jedes Helden 
und gibt elnen ersten Elnblick in die 
f LJrchterlichen Schrecknisse, die im Dunkein 
Land lauern. Je langer Sie sich mit den 
Elementen des Spiels vertraut machen, 
desto grosser Ist Ihre Chance, die 
unaussprechlichen Gefahren zu uberstehen 
und die Suche nach den Ringen erfolgreich 
durchzufijhren. Es ist das erste Spiel in 
seiner Art; es enthalt deshalb eine ganze 
Reihe ungewbhnllcher Elemente. 
Wenn Sie die Regein der Reihe nach 
studieren. so entdecken Sie In der Suche 
nach den Ringen ein faszinierendes Spiel, 
das Sie immer wieder herausf order! . Haben 
Sie es einmai eriernt, so kbnnen Sie es ohne 
Schwierigkeiten anderen beibringen. 
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SELECT GAME 




1. InstallierenSiedle 
Tastatur Schablone so, dass 

die Kanten in die Rillen am 
Rand der alphanumerischen 
Tastatur passen. 

2. Legen Sie die Kassette in 

den Schlitz der Videopac- 
Konsole ein, wobei die Etiltette 
der Kassette gegen die Tastatur 
zeigen muss. 



3. Drucken Sie die 
"RESET" -Taste. Auf Ihrem 
Bildschirm erscheinl die 
Anzeige SELECT GAME. 



4. Drijclten Sie die Taste 
RINGMEiSTER (Ringmaster 
Control) auf der Tastatur- 
Schabione. Die Namen der 
Helden laufen nun uber den 
unteren Teil des Bildsctiirms. 
Drucken Sie die Aktionstaste 
auf der linken Bedienungsseite, 
wenn das Wort KRIEGER 
(Warrior) au( dem Bildschirm 
erscheinl 

Die iinke Steuerung steuert 
jetzt den Krieger mil dem 
Zauberschwert. 

Drucken Sie die Aktionstaste 
auf der rechten 
Bedienungsseite, wenn das 
Wort ZAUBERER (Wizard) auf 
dem Bildschirm erscheint. 

Die rechte Steuerung steuert 
jetzt den Zauberer, der die 
Feinde mil magischen Fluchen 
belgen kann. 
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5. Drucken Sie die taste 
VERLIESE (Dungeons) auf der 
Tastalur-Schablone. * 

6. Der Krieger und der 
Zaiiberer bewegen sich letzl 
durch die blulrolen 
Nebelschwaden des Dunklen 
Landes, bis sie bei dem ersien 
Verliesanlangen. Sofort 
werden sie von den 
Feuergnmmen und Orks 
angegnffen. welche den Ring 
tief im Innern des Verlieses 
bewachen, 

Vofsicht: Durch die Zauberei 
des Ringmeisters sehen die 
Orks und Feuergnmme den 
Helden sehr ahnlich. Die 
Helden erscheinen immer 
zuersl in der Mitle des 
Bildschirms. 

Der krieger und def Zauberer 
artjeiten bei der Eroberung des 
Rings zusammen. Em Ring ist 
dann eroberl, wenn er von 
einem der Helden berijhn wird. 
Dies gill als Sieg fiir beide. 




Anzahl eroberter Binge 

Krieger 

Zauberer 

VerliBslabyrinlti 

Feuergrtmme orxJ Orks 

Ring 



' Alles lauft schnell ab. Lesen 
Sie deshalb zuerst die Punkte 6 
bis 10 durch, damilSiewissen. 
wasSieerwartet. 
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7. SteuerungdesKriegers. 

Benulzen Sie den 
Steuerknuppel Ihrer 
Handsleuerung, umden 
Krieger aut dem Bildschirm zu 
bewegen. Wenn Sie den 
Steuerknuppel nach oben 
drticken, so bewegi sich der 
Krieger an den oberen Biidrand. 
Drucken Sie den Knijppel nach 
unten, so bewegt er sich zum 
unteren Biidrand, Drucken Sie 
nach rechls. so bewegi er sich 
nach rechts, drucken Sie nach 
links, so bewegt er sich nacfi 
links. 



^^ ^ 




Drucken Sie die Aktionstaste, 
urn das Schwert zu schwingen. 
Die Zauberklinge muss den 
Feind beriihren, um wirksam zu 
sein. Die Spitze lolet Orks und 
Feuergrimme am sicherslen. 
wenn sie direkt auf den Feind 
zustbsst.DIEWAFFE 
ERREICHT DEN FEIND NIE 
VON OBEN ODER VON 
UNTEN, 



Der Krieger kann das 
Zauberschwerl dazu beniitzen. 
um unier den Ungeheuern 
Verwirfung zu stiflen Wenn das 
Schwerl einen anderen Helden 
beriihn, so wird dieser auf 
magische Weise aus dem 
Verlies befdrdert. Drucken Sie 
den Steuerknuppel dieses 
Helden nach links, um ihn 
wieder aut dem Bildschirm 
erscheinen zu lassen, Der 
hinausgezauberte Held tritt 
immer von einem zufalligen 
Punkt am rechten Biidrand aus 
wieder in das Verlies ein 



8. Steuerung des Zauberers, 

Benutzen Sie den 
Steuerknuppel I href 
Handsteuerung, um den 
Zauberer auf dem Bildschirm zu 
bewegen. 
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Driicken Sie die Aktionstaste. 
urn einen Fluch 
auszusprechen. Der Fluch 
muss den Feind beriihren, urn 
wirksam zu werden. ER BLEIBT 
JEDOCH UNWIRKSAM, 
WENN ER DEN FEIND VON 
OBEN ODER VON UNTEN 
TRIFFT. 



9. Feuergrimme und Orks. 

Durch die Zauberei des 
RingmeislGfS erscheinen die 
bdsen Feuergrimme und Orks 
auf dem Bildschirm den Helden 
sehf ahnlich, doch verraten sich 
die Feuergrimme durch ihre 
eigentumijcfi schlenkernde 
Bewegung und die Orks durch 
den torkelnden Gang. Wenn Sie 
ijber Ihre Idenlitat auf dem 
Bildschirm im Zweifel smd. 
drucken Sie die Akiionslaste. 
urn Ihre Position zu venfiziefen, 
Der Krieger schwingi in diesem 
Fall das Schwen, und der 
Zauberer schickl einen Fluch 
BUS. Diese Waffen werden 
jedoch nur wirksam, wenn sie 
einen Feind beruhren. 
PASSEN SIE IMMER AUF 
FEINDE AUF, DIE VON OBEN 
ODER VON UNTEN AUF SIE 
ZU KOMMEN. IHRE WAFFE 
KANN SIE NICHT TREFFEN. 
DOCH WENN SIE BERUHRT 
WERDEN, SIND SIE 
GEFANGEN. 



10. Der Krieger und der 
Zauberer mussen sich zum 
blt!zenden Ring in der Tiete des 
VeDiesesvorkampfen. Wenn 
einer der Helden den Ring 
erreicht hal, erscheinl ein Blitz 
und erldnen Siegestrompeten. 
Werden die Helden von ihren 
Feinden gelangengenommen. 
so wird ihnen immer die Fluchl 
aus dem Verhes gelingen. Um 
in die endlosen Labynnthe der 
Verliese (Dungeons) 
zuruckzukehren, drucken Sie 
die Taste VERLIES aut der 
Tastalur-Schablone, 



1 1 . Bevor Sie weiterlesen, 

sollten Sie die Rollen des 
Knegers und des Zauberers 
uben, bis Sie die Handhabung 
der betreffenden Waffen gut 
beherrschen. 

12. Wenn Sie soweit sind, 

dass Sie die beiden anderen 
Helden kennenlernen mochten, 
drucken Sie die Taste RESET 
auf der Tastatur-Schablone. 



IS 







13. DriJckenSie die Taste 
RINGMEISTER (Ringmaster 
Control) autder 
Taslalur-Schablone 

14. Drijcken Sie die 
Aktionstaste auf der tinken 
Handsteuerung. wenn das Wort 
WECHSELBALG {Changeling) 
ijber den unteren Teil des 
Bildschirms lautl. Von jetzt an 
steuert die llnke Handsteuerung 
den Wechselbalg, 

15. DriJckenSiedie 
Aktionstaste auf der rechlen 
Handsteuerung, wenn das Wort 
GESPENST (Phantom) auf 
dem Blldschirm erschemt. Die 
rechle Handsteuerung sleuert 
jetzt das Gespenst. 



16. DriJcken Sie die Taste 
VERLIES (Dungeons) auf der 
Taslatur-Schablone." Der 
Wechselbalg und das Gespenst 
Ziehen jetzt in eines der 
Vertiese, wo sie sotorl von 
Feuefgnmmen und Orks 
angegriHen werden. 

■ Lesen SiezuersI biszu Punkt 
1 9 welter, damit Sie auf die 
kommenden Dinge vorbereitet 
sind, 

DriJcken Sie die Aktionstaste, 
um den Tarnmanlel 
anzuziehen, Der Wechselbalg 
bewegt sich jetzt unsichtbar mit 
halber Geschwindigkeit. Alfe 
Ungeheuer in seiner Nahe 
wenden sich ab und suchen ihn 
anderswo. Doch hijlen Sie sich, 
mit einem von ihnen 
zusammenzustossen. 



17. Steuerung des 
Wechselbalgs. 

Steuern Sie den Wechselbalg 
auf dem Bildschirm mit dem 
Steuerkniippel der 
Handsteuerung. 

Der Wechselbalg verfugt iJber 
keinerlei Angnffswaffen und 
erreicht die beste Wirkung, 
wenn er sich mit emem 
Zauberer oder Krieger 
zusammentut. 



Das Gespenst kann sich in 
Wanden verstecken oder sogar 
mit halber Geschwindigkeit 
durch sie hindurch gehen. Es 
stellt ein wichtiges 
sirategisches Element des 
Spiels dar, denn die Ungeheuer 
sturzen sich auf das Gespenst, 
sobald es seme ubernaturlichen 
FahigkeJten spielen lasst, so 
dass seine Kampfgenossen 
leichter an einen Ring 
herankommen. Das Gespenst 
kann jedoch NICHT durch die 
Wande der Hpllengruften 
(Verliese aus flussiger Lava) 
dringen. 



16 




18. Steuerungdes 
Gespensts. 

Das GespensI wrrd mit Hilte 
des Steuerkniippels aut dem 
Bildsctiirm bewegt. 

Um es durch Wande dnngen 
zu lassen, driicken Sie die 
Aktionstasle. 



19. Eroberung eines Rings. 

Ein Ring isl erobert, wenn emer 
der Helden ihn beriihrl. Wenn 
das Gespenst (Phanlom) oder 
der Wechselbalg (Changeling) 
von Ofks und Feuergrimmen 
uberwailigt werden. so 
uerlassen sie aulomatisch die 
Veriiese. Um Sie wieder 
zuriickzubnngen. driicken Sie 
dieTasleVERLIESE 
(Dungeons) aulder 
Taslalur-Schablone. 



20. Lesen Sie erst weiter, 

wenn sie die Steuerung des 
Wechselbaigs (Changeling) 
und des Gespensts (Phantom) 
beherrschen. 
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21. WennSJesichbereitfiJhlen 
fiir die bbsarligsten Ungeheuer 
unter den Schreckenstruppen 
des Ringmeisters, so drucken 
Sie die Taste RESET, 

22. Drucken Sie die Taste 
RINGMEISTER (Ringmasier 
Control) 

23. FiJhrenSiedenKrieger 
und das Gespenst auf den 

Bildschirm, indem Sie die 
Aktionstasten betdsr 
Handsteuerungen drucken. 

24. Drucken Sie die Taste 
ALPTRAUM (Nightmares) auf 
der Tastatur-Schablone. 



25, Die Spinntyrantel wird 

vertneben - ABER NICHT 
GETOTET - durch das Schwen 
des Kriegers und den Fluch des 
Zauberers. Die Spinntyrantein 
schweben iangsam uber den 
Bildschirm. sturzen sich aber 
pibtzlich aut einen unter ihnen 
slehenbenHelden, 



26. Die Getlugelten 
Blutrijnste lassen sicli 
vorubergehend durch den 
Fluch des Zauberers und durch 
das Schwen des Kriegers 
ausser Gefecht setzen. Sie 
weichen zuruck, flattern und 
fallen herunter, wenn sie 
getroffen werden, doch erholen 
sie sich rasch wieder und gehen 
zum Angnff uber, SIE LASSEN 
SICH NICHT TOTEN. 

27. Drucken Sie die Taste 
VERLIESE (Dungeons), 

28. VielGliJckl 

29. Nach Ende iedes 
Kampfes drucken Sie die Taste 
ALPTRAUful (Nightmares) und 
anschliessend die Taste 
VERLIESE (Dungeons) auf 
dem Tastatur-Schablone. 



30. Lesen Sie erst weiter, 

wenn sie den 
Alplraumgestalten mit 
verschiedenen Kombinalionen 
von Helden begegnet sind. 
(Krieger und Zauberer, 
Zauberec und Wechselbalg, 
Gespenst und Kneger, Krieger 
und Krieger usw,) 

Fur die Gesamtstrategie des 
Spiels ist es wichtig, zu wissen, 
was passiert, wenn die Helden 
in verschiedenen 
Kombinalionen kampfen. 

Zwei Beispiele: 

(1) Der Fluch des Zauberers 
kann die Schreckenstruppen 
des Ringmeisters in Schach 
hallen, wahrend em anderer 
Held zum Ring vorstosst 
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(2) Die Ungeheuer versammein 
sich urn das Gespensl. das sich 
in der Wand unangreifbar 
versteckt halt, so dass 
gleichzeitjg em Mitkampfer 
Gelegenheil erhalt, einen Ring 
zu erobern. 



31, Da Sie nun soweit ijberlebl 
fiaben, sind die Drachen berett 
fur Sie. Drachen sind 
unsterblich, kbnnen aber mit 
dem Zauberschwen 
vorubergehend aufgehalten 
werden. Auch der Fluch des 
Zauberers schreckl sie 
kurzzeitig ab. Der Krieger kann 
es schaften. am Kept eines 
Drachens vorbeizuschlupten. 
Wenn er das Zauberschwen 
hochhalt, wendet stch der 
Drachen ab. 



Der Zauberer kann einen F/uch 
aussenden, der den Feueratem 
des Drachens aulhal!. Der 
Wechseibalg kommt am 
Drachen vorbei, wenn er den 
Tarnmanlel tragi. Das 
Gespensl isl vor dem Drachen 
sicher, wenn es sich in den 
Wanden des Verlieses 
versteckt. 



32. Wenn Sie Ihre Helden 
bereils in den Computer 
eingegeben haben... 

A. Drucken Sie zuerst die Tasle 
DRACHEN (Dragons). 

B. Dann die Tasle VERLIES 
(Dungeons! 

Wenn ihr Videopac 
ausgeschaltetwar... 

C. Drucken Sie die Taste 
RINGMEISTER (Ringmaster 
Control). 

D. Wahlen Sie die Heldenrollen 
mit den Aktionstaslen aut den 
Handsleuerungen 

E. Drucken Sie die Taste 
DRACHEN (Dragons). 

F. Drucken Sie die Tasle 
VERLIESE (Dungeons). 
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33. In den Burgen des Dunklen Landes gibl es vier verschiedene 
Arlen von Labyrinthen. Jedes Jst auf seme eigene Weise 
verzaubert. Doch auch das einfachsle anderl semen inneren 
Aulbau ledesmal. wenn es aut dem Bildschirm erscheinl. 
Ertorschen Sie jeden Typ, jndem Sie ihn in einer Reihe von 
Gefechlen in den Compuler emgeben (sietie Regein 21 bis 27 (ur 
die ProgrammJerung von Helden und Ungeheuern). 

A. Die Verliese. Diese befinden sich m Burgen, die einst von 
Menschen erbaul. dann aber von den Schreckenstmppen des 
Ringmeisters erobed wurden. Drijcken Sie die Taste VERLIESE 
(Dungeons) aul der Tastalur-Schablone. 



B. Die Kristallhdhlen. Die Windherrscher tiaben diese 
Labyrinthe mit unsichtbaren Wanden gebaut. und der Rmgmeisler 
herrscht uber sie. Die Struklur des Irrgarlens erscheinl kurz auf 
dem Bildscfiirm und verschwindet sogleich wjeder Die Helden 
mijssen sich durch diese Hohlen hindurchtasten. Sie smd 
besonders gefahrlich, weil die dann lebenden Ungeheuer die 
unsichtbaren Wande aul magische Weise erkennen und so ihre 
Angriffswege schlau wahlen kbnnen. Die Helden enlkommen nur. 
indem sie sich den Weg ertaslen. Dmcken Sie die Taste 
KRISTALLHOEHLEN (Crystal Caverns) aut der 
Tastalur-Schablone. 



20 




C. Die Wandernden Hallen. Unter dem bosen Fluch des 
Ringmeislers erzitterl die Erde, Die Wande der Bufgen 
verschwbren sich. um die Helden aufzuhallen, indem sie ihre 
Posflionen alle paar Sekunden verandern. Die Wande bewegen 
sich immer nach rechls, Drucken Sie die Taste WANDERNDE 
HALLEN (Shifting Halls) aul der Tastaiur-Schablone 



D. Die Infernallschen Hoden. Diese Lavamassen werden dufch 
den Zauber des Ringmeisters (lussig gehalten. Kommt em Spieler 
mit einer der gluhenden Wande in Beruhrung, so wird er 
ausgeloscht. Nicht etnmal das Gespenst wag sich an eme solche 
Wand heran Drucken Sie die Taste HOELLEN (Infernos) au! der 
Taslatur-Schablone 
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Die Komponenten 
des Spiels 




1 Videopac 

Hauptstrategte- 

kassene 







^ 


7]W-*' 


W^ 


!^- 



1 Taslatur-Schablone 



Fur den G 7200 ist die kleinere 
Tastatur-Schablone zu verwenden 
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Spielmarken 










%. 



1 Spiel-Landkarle 



(Symbole aut der Riickseite der Burgmarhen) ■ 








23Burgen Vefliese Krislallhohlen Holier Wandernde Hallen 





3 Drachenungeheuer 3 Alptraum-Ungeheuer 





lORinge 




I Sanduhr 8 "Besitze" 
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PositKMi der 8urg 




Die 
Spielregein 



VERSION FUR 3 SPIELER 

(2 Spieler alsHelden. 

1 Spieler als RingmeJster). 



1, Einer der Spieler ubernimmt 
die Rolle des Ringmeislers, Der 
Ringmeislertugldie 
Tastalur-Schablone in die 
alphanumerische Tastatur ein. 

2. Der Ringmeister wersleckl 
im Geheimendiezehn Ringean 
irgendeinet Burgposition auf 
der Spiel-Landkarle. Dann gibl 
er sechs Ungeheuer aut sechs 
deliebige Ringe. Pro 
Burgposition kann nur em Ring 
undeine Ungeheuer-Marke 
eingegeben werden. 



3. Der Ringmeister bedeckt 

die Ringe mit den Burgmarken, 
so dass die Burg nach oben auf 
dieKartezuiiegenkommi Ring 
und Ungeheuer-Marken 
mussen unter der Burgmarke 
versteckt liegen. Alls ubrigen 
Burgpositionen werden nur mit 
Burgmarken zugedeckl. 

4. Der Ringmeister behall die 
Besitzmarken 

5. Der Ringmeister fuhrt die 
Kasselte in die Steuerkonsole 



D. Die anderen beiden 
Spieler wahlen |e eine Rolle in 
dem Abenleuer, tndem sie die 
Aktionslaste aut der 
Handsteuerung d ruck en. 
sobald die betfetfende 
RoiienbezeiclinLing auf dem 
unteren Teil des Bildschirms 
ersctieinl. Die beiden Spieter 
konnen die gleiclie Oder 
verschiedene Roiien watilen. 
Die Helden artieiten bei der 
Suche nacti den Ringen 
zusammen. 



A. Taste RESET drijcken, 

B. Taste RINGMEISTER 
driJcken (Ringmaster Control). 
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KnstallhOhled 




6. Die Sanduhr-Marke wird 

auf die 1 der Skala am unteren 
Rand des Spielbretts gelegl, 
Sie witd jeweils urn eine 
Posilionweilergeschoben. 
wenn die Helden eine Burg 
besuchen. Die Helden 
entscheiden vorher, wieviele 
Umgange ste benotjgen, um 
alle lORingezuerobern. Die 
normale Spiele dauern 50, 75 
Oder 100 Umgange Hinweistur 
Anfanger; begtnnen Sie mit TOO 
Umgangen. Sie werden ste 
brauc^ien konnen. 



Die Helden ha ben gewonnen. 

wenn sie alle 1 Ringe etobert 
haben, bevor ihre Umgange 
abgelaufen sind. Anderntalls 
hat der Ringmeister gewonnen 

Der Ringmeister ethalt. 

4 Besilzmarken fur 50 

Umgange 

6 Besilzmarken fur 75 

Umgange 

8 Besilzmarken lur 100 

Umgange 




WanOernde Ha lien 



Hbllen 



7. Die Helden beschiiessen 
gemeinsam. wo ste in das 
Dunkle Land eintreten wollen. 
Dies geschieht an irgendeinem 
Eingangshafen, derdurchein 
Schiff aut der Landkarte 
markierlist 

8. Die Sanduhr-Marke wird 

um eine Posilton 
weitergeschoben. Die Helden 
bewegen ihre Suchmarken 
enilang der Strasse vom Hafen 
aus und halten bei der erslen 
Gurg an. 

9. De Ringmeister drehl die 

Burgmarke am. 

Isl kein Ring vorhanden. wird 
wie folgt vorgegangen: 

A. Taste KEIN RING (No Ring), 
aul Tastatur-Schablone 
driicken. 



B. Aut der Unterseile der 
Burgmarke erscheinl das 
Symbol fJrVerliese, 
Knstallhohlen. Wandernde 
Hallen oder Hollen . Drucken Sie 
dieenlsprechende 
Labynnthlaste. (Orks und 
Feuergrimme finden sichi in 
ledem Labynnth). 

Die Helden mussen sich zum 
geheimen Durchgang 
hindurchkampten, der durcb 
den Pfeil markiert isl Die 
Helden mussen den Pteil 
beruhren, um zu entkommen. 
Dann setzen Sie ihre Reise zu 
einer nachslen Burg fort 

Sind die Helden geschlagen, 
so mussen sie einen zweiten 
Versuch unternehmen, 
Drucken Sie nochmais die 
Taste KEIN RING iNo Ring) 
und die entsprechende 
Labynnth-Tasle (DRUCKEN 
SIE NICHTDIE TASTE 
RESET!). Fur jeden Kampf wird 
die Sanduhr-Marke um eine 
Posilionweilergeschoben 25 





10. Wennein Ring 
vorhanden ist, drucken Sie die 
enlsprectiende Taste. Der Ring 
wird automatisch in den 
Computer eingegeben. Die 
Helden mOssen sich zu diesem 
Ring durctikampfen. Der Ring 
gill als erobert. wenn er von 
einem der Helden bembrt wird 
EJn Blitz leuchtet dabei auf, und 
es erldnt ein Trompelensignal 
zur Feier des Sieges. 

Die Anzatil der eroberten 
Ringe erscheint am oberen 
Bildrand. 

Wenn ein Ring von einem 
der Helden erot>ert wurde, so 

tragi dies zur Kamplkrafl der 
Helden bei und verleiht ilinen 
eine grbssere 
Bewegungsfreiheit auf dem 
Spielbretl. Fijr jeden eroberten 
Ring diJilen sie bei jedem 
Umgang eine zusalzliche 
Burgposition aufsuchen, OHNE 
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DIE SAh4DUHR.MARKE 
WEITERZUSCHIEBEN. 
Sind die Helden besiegt, so 

gilt: 

A. Sie konnen einen zweden 
Versuch wagen. 

B. Sie konnen zu einer anderen 
Burg weiterziehen und den 
zweiten Versuch spaler 
nachholen (in beiden Fallen 
wird die Sanduhr-Marke 
weitergeschoben), 

Wenn em Ring erobert worden 
ist, werden die Ringmarke und 
die Burgmarken vom Brett 
entfernt. 

11. Sind ein Ring und ein 
Ungeheuer vorhanden, so gilt 
folgendes: 

A. Drucken Sie die 

entsprechende Ungeheuer- 
Tasle aul der 
Tastatur-Schablone. [Der Ring 



wird automatisch in den 
Computer eingegeben). 
B, Dfiicken Sie die 
entsprechende Labyrintli- 
Taste, 

Werden die Helden 
geschlagen. so gill 
tolgendes: 

1, Versuchen Sie es erneu! 
(wobei die Sanduhr-Marke um 
eine Position weitergeschoben 
wird). 

A. Drucken Sie die 

entsprechende Ungeheuer- 

Taste. 

B- Drucken Sie die 

entsprechende Labyrinlh- 

Taste 

2. Gehen Sie weiter zur 
nachsten Burg 
(SchiebenSiedie 
Sanduhr-Marke um eine 
Position welter lijr jede 
besuchte oder ausgelassene 
Burg). Kehren Sie spater fur 
einen zweilen Versuch zurijck. 



Wenn die Helden vor einem 
siegreichen Drachen fliehen. so 
kann der Ringmeisler den 
Drachen zu einer beliebigen 
benachbarten Burg 
verschieben, die keinen 
anderen Drachen beherbergt, 
Drachen mussen auf dem 
Landweg, niemals aber ijber 
das Meet reisen, 
( Alptraum -Ungeheuer 
lulUSSEN ledoch don bleiben, 
wo sie einmal smd). 

12. Die Helden konnen der 
Verfolgung ausweichen, indem 
Sie sich zu einem Hafen 
begeben und auf dem Seeweg 
zu einem Hafen in einem 
anderen Sektor reisen. Fur }ede 
ubergangene Burgposition und 
jeden auf dem Weg passierten 
Hafen muss ledoch die 
Sanduhr-Marke um eine 
Position weilergeschoben 
werden. 



13. Besitz! 

Der Ringmeister isl berechligt, 
jede der beiden 
Handsleuerungen durch den 
Ausrut BESITZ" in Besilz zu 
nehmen. Der entsprechende 
Spieler muss die 
Handsteuerung SOFORT 
abgeben. 

Der andere Held kampft von 
jetzl an nichl nur gegen die 
Ungeheuer, sondern auch 
gegen semen Kamptgefahrten, 
der unler der Machi des 
Ringmeisters sleht. 

Wenn der noch freie Held 
einen Ring eroben oder den 
vom Ringmeister beherrschlen 
Gefahrten ubenwaltigl, so 
verlierl der Ringmeister den 
"Besitz sowieeine seiner 
"BesJIz -Marken, Die 
Sanduhr-Marke wird urn tunf 
Posilionen zuruckverselzt. und 
der ursprungliche Spieler erhall 
seine Handsteuerung wieder 
zuriick. |Die Sanduhr-Marke 
kann jedoch me weiter 
zuruckgesetzt werden. als bis 
zur Position 1). 



Nach Einbusse aller 
"Besitz'-Marken kann der 
Ringmeister keme der 
Handsleuerungen mehr in 
Besitz nehmen 

Wenn der vom Ringmeister in 
Besitz genommene Spieler den 
anderen im Kampf besiegt, so 
wird die Sanduhr-Marke um 
funf Positionen 
weitergeschoben, und der 
Ringmefsler behalt die 
"Besitz'-Steilung im nachsten 
Kampf. 

Wird der noch freie Spieler von 
einem Ungeheuer gefangen 
Oder vom m Besitz 
genommenen Helden im KampI 
besiegt, so muss der 
Ringmeister das Verlies 
verlassen, indemerden Pfeil 
Oder em Ungeheuer beryhrt. 

Der Ringmeister darfnie einen 
Ring beruhren. Tut er dies 
unabsichtlich trotzdem, sowifd 
dieser Ring den Helden 
zugesprochen. und der 
Ringmeister verlierl seine 
"Besitz'-Stellung. 



Der Ringmeister kann nur 
dann m "Besitz'-Slellung 
gehen, wenn beide Helden aut 
dem Bildschirm prasent smd. 
nicht aber. v^enn sich die 
Helden auf dem Weg zu emer 
neuen Burgposition befinden, 

Der RiTigmeister kann einen 
Helden mcht in "Besitz' 
nehmen, der uber freien Weg 
(unbehinderl durch Ungeheuer) 
zu einem Ring Oder Pfeil 
verfugt, 

Wird der Ringmeister von 
einem Ungeheuer gefangen, 
wahrend der freie Held auf dem 
Bildschirm anwesend ist, so 
verliert der Ringmeister den 
"Besitz". muss jedoch keme 

Besitz '-Marke aufgeben. 

Wird der freie Held von emem 
Ungeheuer gefangen, so muss 
die Sanduhr-Marke um eine 
Position weitergeschoben 
werden. Der Ringmeister behalt 
die "Besitz 'Slellung, und der 
freie Held wahit die nachste 
Burgposition. 



14. DieSuche ist beendet. 
wenn die Helden alle zehn 
Ringen erobert haben oder 
wenn die Sanduhr-Marke 
anzeigt, dass ihre gewahlte 
Anzahl Umgange aufgebraucht 

ISI. 

VERSION FUER 4 UND 5 

SPIELER 

(3 Oder 4 Spieler als Helden. 

1 Spieler als Ringmeister) 

Befolgen Siedie 
Computerprogrammierung und 
die Spielregeln fur 3 Spieler. Em 
Spieler ubermmmt die Rolle des 
Ringmeisters Dte anderen 
Spieler wechsein mit der 
Bedienung der 

Handsteuerungen nach ledem 
Kampf ab. 
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VERSION FUER 2 SPIELER 

Lesen Sie die Regein (ur 3 
Spieler durch, bevor Sie diese 
Version spielen, 

1. Spieler Nr. 1 plaziertdie 
fljnge aut dem Brell. schutzl sie 
durch Ungeheuer und versteckl 
SJG mil den Burgmarken. 

2. Die Spieler arbeiten bei der 
Suche nach den Ringen 
zusammen. Spieler Nr. 2 (uhn 
die Suche an, indem er den 
Weg auf der Landkarte OHNE 
HILFE DES SPIELERS NR.1 
wahlt. 

3. Legen Sie die Cassette m 
das Gerat ein 

4. Dfucken Sie die Tasle 
RESET, 
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5. Drucken Sie die Taste 
RINGMEISTER (Ringmaster 
Control), 

6. Drucken Sie die 
Akiionslaslen auf beiden 
Handsteuerungen und wahlen 
Sie die Rollen. 

7. Das Spiel wickelt sich nach 
den Regein fur 3 Spieler ab, 
wobei folgende Ausnahmen 
gelten: 

A. Unbesiegle Ungeheuer 
diJrfen sich nicht auf dem Brett 
bewegen. 

B. Es gibl keinen Spieler fur die 
Rolle des Ringmeisters, so 
dass auch die Moglichkeit des 
"Besitzes" entfallt. 

UEBUNGSVERSION FUER 1 
ODER 2 SPIELER 

Der Computer fungierl als 
Ringmeister. 



1. Drucken Sie die Taste 
RESET 

2. Driicken Sie die Taste 
START, 

3. Drucken Sie NICHT die 
Taste RINGMEISTER 
(Ringmaster Conlrol} 

4- Drucken Sie die 
Aktionstasten beider 
Handsteuerungen, urn die 
Rollen zu wahlen. Spielen Sie 
allein, so sollten Sie die Rollen 
sehr sorgfaltig wahlen, Wenn 
z,B. einer Ihrer Helden das 
Gespenst ist, so konnen Sie 
ihre Feinde spalten, indem Sie 
das Gespenst in einer Wand 
verslecken und dann die 
Handsteuerung wechseln, Mit 
dieser Slrategie ist es 
latsachlich fur einen einzelnen 
Spieler moglich, alle Ringe zu 
erobern. 



6. Der Computer ubernimmt 
die Rolle des Ringmeisters. so 
dass praktisch unendlich viele 
Kombinationsmdglichkeiten 
von Ungeheuem und 
Positionen entstehen, 

7. (Fakultativ) Spielen Sie 
gegen die Uhr oder gegen die 
Sanduhr-Marke auf dem 
Spielbrett. 



Die Magie 
der Ringe 



Der machtigste Zauberdes Rings liegt darin, 
dass er in Fabein, volkstumljchen Sagen und 
Legenden fast aller Gegenden der Erde und 
alier Epochen der Geschichle auttrjtt, 

Der Wagnersche Ring der Nibelungen 
beruht auf alten germanischen. islandischen 
und norwegischen Sagen. 

Luneds Ring der Unsichlbarkeit gelangte in 
den Besitz von Owain, einem von Konig 
Arthurs Rittern, Er erhieit auch den Ring des 
Ogiervon Morgan LeFay, Es war der Ring der 
Jugend, der alle Gebreclilictikeiten des Alters 
auszulbschen vermochte. 

Otnit, em Lombardischer Kbnig, trug einen 
Ring der Unsictitbarkeit, der aucii die MachI 
besass, einen Reisenden auf den richtigen 
Weg zu fCihren, 

Es gtbt die Sage von Salomons Ring der 
Macht, der ihm zum Schlactite/igluck vertialf 
und ifin in den Himmel fiJhne, wo er die 
Geheimnisse des Universums erschaute. Er 



verlieh ihm ausserdem die Kenntnis der 
Tierspracfien. 

Tolkien, der begabte Linguist, brauchte 
dreissig Jafire, urn nur eines der vier Biicher 
zu iibersetzen, das zum Herrn der Ringe 
fuhrte. Die Hoffnung bleibt, dass auch die drei 
ubrigen BiJcher einst entzjffert werden 
kbnnen. 

Die Suchie der Menschheit nach den 
magischen Ringen dauert schon Tausende 
von Jafiren, Viele kennt man aus Geriichten, 
docti nur wenige sind nachweisbar gefunden 
worden, 

Es gibt keine neueren authentischen 
Entdeckungen. Daraus diJrfen wir scfiliessen. 
dass die Suctie nach den Ringen noch sehr 
lange weitergehen wird. 

Philips- Videopac 

Wir bringen die besten Ideen der Welt ins 

Spiel, 



